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This aim of this research was to know the influence of chemcrossword puzzle on student 
motivation and study result. Method of this research is quasi experimental design with 
nonequivalent control grup design. Populations of this research are VIII grade student 
of Smp N 16 Pontianak academic year 2014/2015. This research used purposive 
sampling technique to select the experiment class and control class. Tool of data 
collecting is motivation questionnaire and tes. Based on data analysis, it has been 
found that there is a difference in control class motivation of 58.86% with sufficient 
categories and experimental class of 78.30% with strong categories. Analysis of 
posttest data using the U-Mann Whitney test obtained in the sig (2-tailed) 0f 0.003 
asymp, this indicates that there are differences in experimental class student learning 
outcomes with the control class. chemcrossword give influenced by 27,34% towards the 
increasing in students learning outcomes in zat adiktif dan psikotropika solutions 
material at SMP N16 Pontianak.  
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PENDAHULUAN 
Zat adiktif dan psikotropika dalam 
kehidupan sehari-hari di kalangan masyarakat 
dikenal dengan istilah narkoba. Dalam bidang 
kedokteran, sebagian besar golongan zat 
adiktif dan psikotropika masih bermanfaat 
bagi pengobatan, namun bila disalahgunakan 
akan berakibat sangat merugikan bagi 
individu maupun masyarakat luas. 
Penyalahgunaan narkoba dapat menyebabkan 
penurunan atau perubahan kesadaran, dan 
dapat menimbulkan ketergantungan pada 
pengunanya(Gatot Supramono,2004). 
Peredaran narkoba yang tidak 
bertanggung jawab sudah semakin meluas 
dikalangan masyarakat. Hal ini tentunya akan 
semakin menghawatirkan, apalagi yang 
banyak mengunakan narkoba adalah kalangan 
generasi muda yang merupakan harapan 
bangsa dimasa yang akan datang. 
Penyalahgunaan narkoba berada pada 
kelompok usia produktif yaitu umur 15-34 
tahun. Hingga kini penyebaran narkoba sudah 
hampir tak bisa dicegah (Soediono, 2011). 
Kalimantan Barat merupakan salah satu 
provinsi yang tidak terlepas dari 
permasalahan narkoba. Permasalahan narkoba 
tersebut sangat memperihatinkan orang tua, 
bahkan menjadi ancaman serius bagi 
kelangsungan hidup bangsa.Peredaran 
narkoba  yang terbesar terdapat diKalimantan 
Barat adalah kota pontianak. Daerah Beting 
yang terletak dikelurahan dalam bugis 
kecamatan Pontianak Timur merupakan 
daerah dikota pontianak yang menduduki 
peringkat pertama peredaran narkoba yang 




Berdasarkan hasil wawancara dengan 
Kepala Badan Narkotika Nasional (BNN) 
kota pontianak AKBP Andi Harun S.H pada 
tanggal 06 mei 2015, diperoleh informasi 
bahwa BNN kota pontianak bekerja sama 
dengan pemerintah pontianak dan kepolisian 
dalam mengatasi penyalahgunaan narkoba 
dikalangan masyarakat kota Pontianak. 
Diperoleh informasi bahwa pada enam  
kecamatan dikota Pontianak sejak tahun 2013 
hingga 2014 mengalami penurunan  dari 
95,50 % menjadi 75,80 % kasus yang 
diungkap oleh kepolisian tentang 
penyalahgunaan narkoba. Dari informasi 
tersebut jumlah pelajar yang mengunakan 
narkoba hampir mencapai 48,95 %. Materi zat 
adiktif dan psikotropika merupakan salah satu 
materi pelajaran yang dianggap sulit oleh 
sebagian siswa. Hal ini dibuktikan dengan 
rendahnya persentase hasil ulangan harian  
kelas VIII pada materi zat adiktif dan 
psikotropika tahun ajaran 2014/2015, dan 
diperoleh informasi bahwa rata-rata 
persentase siswa tidak tuntas lebih dari 65 % 
diperoleh informasi bahwa masih banyak 
siswa kelas VIII yang belum tuntas pada 
pembelajaran materi zat adiktif dan 
psikotropika. Hasil wawancara dengan guru 
IPA rendahnya hasil belajar siswa 
dikarenakan siswa kesulitan dalam memahami 
materi tersebut.  
Berdasarkan permasalahan pembelajaran 
IPA di SMP Negeri 16 Pontianak  dapat 
diambil kesimpulan bahwa pelajaran IPA 
kurang menarik, membosankan, dan sulit 
untuk dipahami siswa. Hal ini dapat 
menurunkan motivasi dan hasil belajar siswa 
tidak memuaskan. Kondisi kelas seperti ini 
seorang guru perlu menerapkan proses 
pembelajaran yang nyaman dan 
menyenangkan. Salah satu solusi yang dapat 
dilakukan adalah pengunaan media dalam 
pembelajaran. Media yang sesuai dengan 
karakteristik siswa SMP adalah media dalam 
bentuk permainan. Sebagaimana yang 
dikatakan Seto (dalam Erma Novitasari, 
Supurwoko & Surantoro, 2013:38). 
Penggunaan media permainan sangat 
diperlukan dalam proses belajar mengajar 
disekolah karena dapat membantu guru dalam 
meningkatkan motivasi dan hasil belajar 
siswa. Menurut Nana Sudjana & Ahmad 
Rivai (2011:2) keberadaan media permainan 
dalam proses belajar mengajar dapat 
menumbuhkan motivasi belajar, tidak 
membuat siswa bosan saat proses 
pembelajaran berlangsung, serta dapat 
meningkatkan pemahaman siswa terhadap 
materi tersebut. Media permainan yang dapat 
digunakan oleh guru adalah media crossword 
puzzle ( teka teki silang ). 
Crossword puzzle yang dimaksud bahwa 
selain ada unsur permainanya juga ada unsur 
pendidikannya, dimana dengan mengisi 
Crossword Puzzle tersebut secara tidak sadar 
peserta didik belajar sehingga diharapkan 
selain kesenangan juga didapatkan 
pengetahuan dan pemahaman materi 
pelajaran. Maka diharapkan dengan 
membuka, membaca dan mencari jawaban 
Crossword Puzzle tersebut, siswa akan selalu 
paham dan mengerti dengan sendirinya materi 
pelajaran. (Silberman, 2006:256) 
Tujuan dari media permainan Crossword 
Puzzle ( teka teki silang ) adalah menciptakan 
suasana kelas yang menyenangkan agar siswa 
lebih termotivasi dan aktif dalam proses 
pembelajaran (Siti 2012). Hal ini sejalan 
dengan penelitian Farih, Mansur dkk terhadap 
Siswa Kelas X AP 2 Jurusan Administrasi 
Perkantoran di SMK Negeri 1 Bangsri Tahun 
2012 menyimpulkan bahwa penerapan media 
Teka-teki Silang pada pembelajaran Steno-
grafi dengan model pembelajaran kooperatif 
tipe Student Teams Achievement Divisions 
(STAD) dapat meningkatkan motivasi sebesar 
79,0%  dan penelitian Endhika dkk terhadap 
Hasil belajar Biologi siswa kelas VII A di 
SMP Mitra Jember semester genap tahun 
pelajaran 2012/2013 dengan Penerapan Model 
Pembelajaran Teams Games Tournament 
(TGT) disertai Teka – teki Silang (Crossword 
Puzzles) terjadi peningkatan secara klasikal 
mulai dari pra siklus hasil belajar siswa 
mencapai 45,71%, setelah dilakukan siklus 
secara klasikal hasil belajar meningkat 
menjadi 77,1%  Berdasarkan yang telah 
dipaparkan maka perlu dilakukan penelitian 
untuk melihat pengaruh media permainan 
chemcrossword puzzle terhadap motivasi dan 
 
 
hasil belajar siswa kelas VIII SMP Negeri 16 






        Bentuk penelitian yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah penelitian eksperimen. 
Penelitian eksperimen dapat diartikan sebagai 
metode penelitian yang digunakan untuk 
mencari pengaruh perlakuan tertentu terhadap 
yang lain dalam kondisi yang terkendalikan 
(Sugiyono, 2010)  
 
Jenis desain penelitian yang digunakan adalah 
eksperimen quasi eksperimental design. 
Desain ini mempunyai kelompok kontrol, 
tetapi tidak dapat berfungsi sepenuhnya untuk 
mengontrol variabel-variabel luar yang 
mempengaruhi pelaksanan eksperimen 
(Sugiyono, 2010:114). Bentuk desain yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah 
nonequivalent control design Bentuk desain 
dapat dilihat dalam Tabel 3.1: 
 
Tabel 1. Bentuk Desain Nonequivalent Control design 
 








E  = Kelas Eksperimen 
K = Kelas Kontrol 
Q1 = pretest pada kelas eksperimen 
Q3 = pretest pada kelas control 
X = perlakuan pada kelas eksperimen mengunakan media permainan chemistrry crossword puzzle (CCP) 
Q2 = postest pada kelas eksperimen 
Q4 = postest pada kelas control 
 
Populasi dalam penelitian ini adalah 
setengah dari siswa kelas VIII SMP Negeri 16 
Pontianak tahun ajaran 2015/2016 yang terdiri 
dari lima kelas yaitu kelas VIIIA,VIIIB, 
VIIIC, VIIID, dan VIIIE yang belum 
diajarkan materi zat adiktif dan psikotropika. 
Sampel yang digunakan  adalah  kelas VIII H 
dan VIII I dengan  pertimbangan diajar oleh 
guru yang sama.  Maka teknik sampling yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah 
purposive sampling, dimana penentuan 
sampel ditentukan dengan pertimbangan 
tertentu. Penentuan  kelas yang akan  menjadi 
kelas eksperimen dan kelas kontrol, maka 
dilakukan uji homogenitas. Uji homogenitas 
dilakukan terhadap kelas VIII H dan VIII I 
untuk menentukan apakah sampel tersebut 
homogen. Uji homogenitas yang dilakukan 
adalah uji Independet Samples T Test dengan 
bantuan program SPSS 22 for Windows. 
Apabila nilai Sig.(2-tailed) lebih dari 0.05 
maka dapar dipastikan bahwa data tersebut 
homogen. Apabila data homogen, maka 
penentuan kelas ekperimen dan kelas kontrol 
dilakukan dengan pengundian. Prosedur 
dalam penelitian ini terdiri dari tiga tahap 
yaitu: 
 
Tahap Persiapan   
Langkah-langkah yang dilakukan dalam 
tahap persiapan, antara lain: (1) Melakukan 
prariset untuk memperoleh informasi seputar 
penelitian yang akan dilakukan; (2) Membuat 
perangkat pembelajaran berupa RPP; (3) 
Membuat instrumen penelitian berupa angket 
dan tes hasil belajar ; (4) melakukan validasi 
instrumen; (5) Melakukan revisi instrumen 
yang dilakukan; (6) Melakukan uji coba soal; 
(7) Menganalisis data hasil uji coba. 
 
Tahap Pelaksanaan 
Pelaksanaan penelitian meliputi: a. 
Menentukan kelas eksperimen dan kelas 
control sebagai sampel penelitian.b. 
Memberikan soal pretest materi zat adiktif 
dan psikotropika pada kelas eksperimen dan 
 
 
kelas control. c. Melakukan proses 
pembelajaran dengan mengunakan media 
permainan chemcrossword puzzle  pada kelas 
eksperimen dan kelas kontrol mengunakan 
LKS. d. Memberikan postest kepada kelas 
eksperimen dan kelas control. e. 
Memberikan angket motivasi pada kelas kelas 
eksperimen dan kelas control. 
 
Tahap Akhir 
Tahap akhir dari penelitian ini adalah : a. 
Melakukan analisis dan pengolahan data dari 
hasil kelas eksperimen dan kelas control. b. 
Membuat Kesimpulan dari hasil penelitian. c. 









Penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 16 
Pontianak pada siswa kelas   VIII I sebagai 
kelas eksperimen dan kelas VIII H sebagai 
kelas kontrol. Perlakuan yang diberikan pada 
kelas eksperimen adalah pembelajaran dengan 
mengunakan media permainan 
chemcrossword puzzle, sedangkan pada kelas 
kontrol diberikan perlakuan pembelajaran 
dengan mengunakan LKS (lembar kerja 
siswa).
 
Tabel 2. Rata-rata Skor Posttest Kelas Kontrol dan Kelas Eksperimen 
Kelas Rata-rata Skor Jumlah Siswa yang Tuntas 
Kontrol  19 20 siswa 
Eksperimen  40 26 siswa 
 
Berdasarkan Tabel 2 menunjukkan bahwa 
rata-rata nilai siswa kelas eksperimen lebih 
tinggi daripada rata-rata nilai siswa kelas 
kontrol. Selain itu, menunjukkan bahwa siswa 
yang lebih banyak tuntas adalah siswa dari 
kelas ekperimen. Dalam kelas eksperimen, 
terdapat 26 siswa yang tuntas dari 34 siswa 
yang mengikuti posttest. Perbedaan hasil 
belajar antara siswa kelas kontrol dan kelas 
ekperimen dapat ditentukan dengan uji 
statistik menggunakan bantuan program SPSS 
22  for Windows. 
Berdasarkan uji normalitas pretest 
dengan menggunakan Kenormalan data diuji 
menggunakan uji Kolmogorov-Smirnov 
dengan bantuan SPSS 22 for windows 
diperoleh hasil skor posttest kelas kontrol dan 
kelas eksperimen adalah 0,26. Hasil tersebut 
memiliki signifikansi lebih dari 0,05 (0,26 > 
0,05), sehingga dapat disimpulkan bahwa 
skor posttest kelas kontrol dan kelas 
ekperimen tidak berdistribusi normal. Dengan 
demikian, pengolahan data berikutnya 
menggunakan uji statistik nonparametrik. 
Pengujian hipotesis untuk skor postest 
dilakukan dengan uji U-Mann Whitney 
dengan bantuan SPSS 22 for windows. Hasil 
uji U-Mann Whitney menunjukkan bahwa 
nilai Asymp. Sig. (2-tailed) kurang dari 0,05 
atau sebesar 0,003 sehingga Ha diterima, dan 
Ho ditolak. Hal tersebut menunjukkan bahwa 
terdapat perbedaan hasil belajar yang 
signifikan antara siswa kelas kontrol dan 
siswa kelas ekperimen. Perbedaan hasil 
belajar ini dikarenakan siswa kelas 
eksperimen menggunakan media permainan 
chemcrossword puzzle dalam proses 
pembelajarannya. 
Angket motivasi belajar siswa kemudian 
diolah untuk mengetahui perbedaan antara 
motivasi belajar siswa kelas eksperimen 
dengan motivasi belajar siswa kelas kontrol. 
Berdasarkan uji normalitas dengan 
menggunakan program SPSS (Statistical 
Product and Service Solution)  22  for 
windows diperoleh nilai Sig pada test 
Kolmogorov-Smirnov pada kelas eksperimen 
sebesar 0,035 dan pada kelas kontrol 
diperoleh nilai Sig sebesar 0,163 .Pada kelas 
eksperimen nilai Sig < 0,05 (0,035 < 0,05) 
dan kelas kontrol nilai Sig > 0,05 (0,163 < 
0,05) maka data angket motivasi pada kelas 
eksperimen tidak berdistribusi normal dan 
kelas kontrol terdistribusi normal.Pengujian 
 
 
hipotesis menggunakan uji statistik non 
parametrik yaitu uji u-man  whitney dengan 
taraf nyata  = 5%. 
Berdasarkan hasil uji hipotesis dengan 
menggunakan program SPSS (Statistical 
Product and Service Solution) 22 for windows 
diperoleh nilai Asymp.Sig (2-tailed) sebesar 
0,000. Karena nilai Asymp.Sig (2-tailed)< 0,05 
(0,000 < 0,05), maka Ho ditolak atau Ha 
diterima. Hal ini dapat disimpulkan bahwa 
terdapat perbedaan motivasi belajar antara 
siswa yang diberikan pembelajaran  dengan  
menggunakan media permainan 
chemcrossword puzzle dan siswa yang 
diberikan pembelajaran  secara konvensional 
pada materi zat adiktif dan psikotropika kelas 





Dari hasil belajar yang diperoleh dari 
kedua kelas, dapat diamati perbandingan nilai 
pretest dan posttest. Hasil belajar siswa di kelas 
eksperimen lebih baik dibandingkan hasil 
belajar siswa di kelas kontrol. Data motivasi 
siswa diperoleh dari hasil angket motivasi 
belajar yang diberikan kepada siswa setelah 
penelitian. Data angket untuk kelas kontrol dan 
kelas eksperimen. Pernyataan dari angket 
motivasi belajar terdiri dari 5 indikator. Dari 
angket yang diberikan terdapat 6 item 
pernyataan positif yaitu nomor 1, 2,7,9 dan 10 





Berdasarkan grafik dapat dilihat bahwa 
perbedaan rata-rata persentase motivasi siswa 
kelas kontrol sebesar 58,85 dengan kriteria 
interprestasi skor tergolong cukup dan rata-



















1. Saya menjadi senang mengikuti pelajaran IPA setelah mengikuti pembelajaran yang diberikan guru
2. Saya senang belajar IPA jika mengunakan media chemcrossword puzzle / LKS 
3. Saya tidak ingin memperoleh penghargaan atas usaha saya dalam penyampaian materi didepan kelas
4. Saya merasa terganggu saat belajar dengan sikap dan tutur kata yang ditunjukkan guru
5. Saya tidak ingin belajar IPA karena latihan soal yang diberikan sangat sulit.
6. Saya merasa tidak puas dengan hasil yang sudah diperoleh pada pembelajaran
7. Suasana santai yang disajikan oleh guru membuat saya nyaman dan tenang dalam belajar IPA
8. saya sulit untuk memahami materi pelajaran yang diajarkan oleh guru pada pembelajaran ini
9. Saya senang jika menjawab soal dengan benar
10. Pelajaran IPA sangat penting bagi kehidupan saya.
Grafik Hasil Angket Motivasi Belajar Siswa kelas kontrol dan kelas eksperimen
 
 
rata persentase motivasi siswa kelas 
eksperimen sebesar 78,30 dengan kriteria 
interprestasi skor tergolong kuat. Siswa pada 
kelas eksperimen diajarkan materi zat adiktif
dan psikotropika dengan menggunakan media 
permainan chemcrossword puzzle. Hasil rata-
rata skor pretest kelas eksperimen maupun 
kelas kontrol tidak ada perbedaan Dengan 
demikian dari kelas kontrol maupun dari kelas 
ekperimen tidak ada siswa yang tuntas atau 
mencapai nilai KKM 75. Dalam kelas 
eksperimen digunakan media chemcrossword 
puzzle dan kelas kontrol tanpa mengunakan 
media. Hasil yang didapat pada saat postest 
rata-rata nilai siswa kelas eksperimen lebih 
tinggi daripada rata-rata nilai siswa kelas 
kontrol. Selain itu, menunjukkan bahwa siswa 
yang lebih banyak tuntas adalah siswa dari 
kelas ekperimen. 
Hasil uji U-Mann Whitney  menunjukkan 
bahwa nilai Asymp. Sig. (2-tailed) kurang dari 
0,05 atau sebesar 0,003 sehingga Ha diterima, 
dan Ho ditolak. Hal tersebut menunjukkan 
bahwa terdapat perbedaan hasil belajar yang 
signifikan antara siswa kelas kontrol dan 
siswa kelas ekperimen. Perbedaan hasil 
belajar ini dikarenakan siswa kelas 
eksperimen menggunakan media permainan 
chemcrossword puzzle dalam proses 
pembelajarannya. Selain itu, dengan adanya 
penggunaan media dapat membantu siswa 
meningkatkan pemahaman terhadap materi 
pembelajaran (Arsyad, 2011).  
Besarnya pengaruh media permainan 
chemcrossword puzzle terhadap hasil belajar 
siswa ditentukan menggunakan effect size. 
Hasil perhitungan menunjukkan effect size 
yang diberikan media permainan 
chemcrossword puzzle terhadap hasil belajar 
sebesar 0,75. Kategori untuk effect size yang 
diberikan bernilai sedang. Berdasarkan tabel 
Z yang dapat dilihat pada lampiran C-13, nilai 
effect size ini menunjukkan bahwa 
penggunaan media permainan chemcrossword 
puzzle dapat memberikan pengaruh sebesar 
27,34% terhadap peningkatan hasil belajar 
siswa. Adanya peningkatan hasil belajar siswa 
dikarenakan penggunaan media permainan 
chemcrossword puzzle.  
 
Kesimpulan 
Berdasarkan analisis data angket 
motivasi dan hasil belajar siswa kelas kontrol 
dan kelas eksperimen SMP Negeri 16 
Pontianak pada materi zat adiktif dan 
psikotropika, maka dapat disimpulkan:1) 
Terdapat perbedaan motivasi belajar antara 
siswa yang diberi pembelajaran menggunakan 
media permainan chemcrossword puzzle 
dengan siswa yang diberi pembelajaran secara 
konvensional pada materi zat adiktif dan 
psikotropika kelas VIII SMP Negeri 16 
Pontianak. 2) Terdapat perbedaan hasil belajar 
antara siswa yang diberi pembelajaran 
menggunakan media permainan 
chemcrossword puzzle dengan siswa yang 
diberi pembelajaran menggunakan LKS pada 
materi zat adiktif dan psikotropika kelas VIII 
SMP Negeri 16 Pontianak. 3)Pengunaan 
media permainan chemcrossword puzzle pada 
materi zat adiktif dan psikotropika terhadap 
peningkatan hasil belajar siswa memberikan 
pengaruh sebesar 27,34%. 
 
Saran 
Saran yang dapat disampaikan peneliti 
adalah:1)Melakukan penelitian lebih lanjut 
tentang penggunaan media permainan 
chemcrossword puzzle pada materi lain. 
2)Melakukan pengembangan pada media 
permainan chemcrossword puzzle agar 
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